ATARI! 



MAGAZIN 



INHALT 



Compuferszene 

News, Nachrichten, Namen, Notizen, Neuig- 
keiten - kurzum alles, was fur User m 

und Spieler von Interesse ist nr 

Ma/-WeHbewerb 

Kreativitat aiof dem Computer sollen Sie bei 
unserem Malwettbewerb mit Maltafel und 
Lightpen unter Beweis siellen. Und 
natiirlich auch gewinnen. Machen m 

Sie mit O 

Programmieren 

Nicht nur Einsteiger haben dann und warm 
Probleme beim Ab- und Eintippen von Pro- 
grammen. Wir erklaren Schritt fur 
Schrift, wie's gemacht wird und ^ 

warum / 

Karsten Koper heiBt der Mann, der MY- 
THOS auf den ATARI-Computer gebracht 
hat Er verriet uns und wir Ihnen, wie 
er arbeitet und auf den ATARI gekom- w 
men ist / 

Simu/afion 

Nicht von ungefahr haben wir KARRIERE 
auf den Titel genommen. Mit diesem neuen 
Programm konnen Sie Karriere machen. 
Erst auf dem Bildschirm im Spiel und an- 
schlieBend im „richtigen Leben'. 



r 
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y/orscMag 

Ich habe mir vor kuizem einen ATARI 
800 XL Computer gekauft und die Lemcas- 
sette ,Programmieren leicht gemacht". Die 
Lemcassette ist wirklich Spitze. Der Anfan- 
ger wird stuf enweise in die Materie einge- 
fiihrt, aufierdem ist die Cassette gut doku* 
mentiert. Ich mdchte Sie bitten, sich doch 
einmal Gedanken iiber eine Fortsetzung zu 
machen. 
Matthias Neumann, 2000 Hamburg 28 

Wunsch erfullt! Indiesen Thgenschon 
istdernachste Tbil von, Programmieren 

, leicht gemacht" beim ATARI-Handlerzu 

khaben. ACM 



Denn: Gelemt wird bei KARRIERE q 
auch O 

Abenfeuer 

Adventure -Games werden immer belieb- 
ter. Wir haben neu im Programm das Aben- 
teuer der Abenteuer unter dem bezie- 
hungsreichen Titel MYTHOS. 
Begleiten Sie uns in eine phan- 
tastische Welt 
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UserSoff 

Wo gibt es ab sofort Spitzenprogramme 
selbst fiir den ganz schmalen Geldbeutel? 
Natiirlich bei ATARI UserSoft heiBt Spitzen- 
spielspaB zum Minipreis. Und das « m 

reichlich If 



Programme 

Neue Hits fiir die ATARI-Computer. Zum 
Beispiel: Eine Reise um die Welt Oder ein 
Tumier gegen die Zeit Dazu weitere m r% 
Software-iJberraschungen f ^ 

Das neue VCS 2600 

Unser Kldssiker, der Welt-Bestseller, im 
neuen Gewand. Und mit unglaublicher 
neuer TechniL Und ein paar Extras mehr, 
Fiir Spielefreaks und solche, die 
es werden wollen 
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Amerika 

Unser Gewinner der Freundschaftsaktion 
'83 war driiben und lieferte wie « m 

versprochen seinen Bericht I O 
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Angebofe? 



Komplimenfe 

Ich bin Besitzer des ATARI 600 XL Compu- 
ters und Mitgliedim ATARI Gub. Ich moch- 
te Sie zum Qub-Magazin begliickwiin- 
schen, Es ist informatlv, und die Artikel sind 
immer sehr verstandlich geschrieben. 
Dann mochte ich Ihnen noch ein dickes 
Lob fiir die neuen XL- Computer ausspre- 
chen. Vergleichbares ist nach meiner Mei- 
mmg auf dem Markt nicht zu finden. Etwas 
negativ war nur die Wartefrist, aber das hat 
sich im Endeffekt gelohnt Ich wiinsche 
Ihnen weiterhin vie! Giuck und Erfolg. 
Michael Geisler, 3167 Burgdori 

Da werden wiija ganz rot bei dieserFiil- 
le von Komplim enten I Danke I A CM 



Ein Freund von mir besitzt einen anderen 
Computer und bekommt ebenfalls eine 
ZeitschrifL Es sind natiirlich nicht soviel Sei- 
ten wie bei ATARI, und sie ist nicht so schon. 
Aber eines hat mir gef alien, und zwar Ange- 
bote von anderen Qubmitgliedem, z. B. ge- 
brauchte Spielcassetten u.s,w. Konnten wir 
das in unserem Super-Spitzen-Qub auch 
einfiihren? Wenn ja, im voraus Danke! 
Hans-Peter Filipp, 8300 Landshut 

Danke fiir die Anregung. Deshalb unser 
Angebot: Werwill, derkann -kostenlos 
selbstverstandUch -anbieten, waserhat 
In unsererneuen Rubrik „CLUB-BORSE". 
die ab der nachsten Ausgabe im Club- 
Magazin zu finden ist Also schickt einen 
entsprechenden Text an das „Qubma- 
gazin", Kennwort: ..CLUB-BORSE". ACM 



Gewinnen 

Kein Qiibmagazin ohne Gewiimchancen. 
Die haben Sie auch diesmal wleder m w 
reichlich. Also, ran I X 




Ciub intern 

Rekorde, Bundesliga, Tips und Tricks, fiir 
Leute, die noch mehr Punkte sammeln wol- 
len und wissen mochten, wer « q 

(noch) besser ist I O 

Special Offer 

Exklusive Extras, nur fiir Qubmitglieder. Zu 
Sonderpreisen, die's eben nur im •§ f\ 
Qub gibt. Dafiir ist er schlieiBlich da. I x 

IMPRESSUM 

Das ATARI Club-Magazin eracheint vierleliahrlich, Heraus- 
geber und verantwortlich fur den Inhalt: Wolfgang Blodom. 
aubanschrift: PoEtiach 6001 68, 2000 Hamburg 60 



Pech gehabi 

Ich wuBte nicht wieich Rekordbeweise an- 
zuf ertigen hatte, bis ich im Qubmagazin las, 
daB man Fotos verwenden konne. Ich ging 
sofort auf Punktejagd und egalisierte einige 
Rekorde, stellte sogar neue auf . Doch als ich 
den Bildschirm knipsen wollte, bemerkte 
ich, daB der Film in der Kamera schon veil 
war. Vielleicht geiingt es mir ja beim nach- 
stenMaL 
NikolaosSpi]iopulos,CH8708Maennedorf 

Nur nicht den Kopfhangen lassea Das 
ist halt Pech, und es klappt bestimmt 
noch einmal ACM 




ganz herzlich mochten wir uns zunachst bei al jenen bedanken, die 
Vorschlage und Kritik an die Qubzentrale sandten, und natiirlich bei 
den Tausenden von Qubmitgliedem, die an unserer neuen Freund- 
schaftswerbeaktion teilnahmen und dem Qub so viele neue Mitglie- 
der beschert haben. _aj«i« 

Die neue Ausgabe des Qubmagazins hat - Sie warden es beim 
Durchblattem unschwer feststellen konnen - diesmal einen beson- 
deren Schwerpunkt Der heifit .Software". Wohl noch nie zuvor, „alte" 
Qubmitglieder wissen das, hat es derart viele Neuveroffentlichun- 
gen an Programmen gegeben, die, darauf sind wir besonders stolz, 
jedem etwas bringen. Ob Sie nun Freunde von Actionspielen, von 
neuartigen Adventures oder einfach Anwender sind: Diesmal 
kommt keiner zu kuiz. 

Wir mochten die Gelegenheit nutzen, an dieser Stelle auf das etnzu- 
gehen.wasinderOffentUcfikeitziemlichenWirbelverursachte.nam- 
lich den Inhaberwechsel bei ATARI. Die Ubemahme des Untemeh- 
mens durch den Computer- Ronier Jack Tramiel hat ausschljei31ich 
positive Folgen. So werden alle ATARI- Computersysteme jetzt zu 
noch gunstigeren Preisen angeboten. Das gilt selbstverstandlich 
auch fiir die Peripherie. Mehtr noch: Mit der Einfiihrung des neuen 
ATARI-Labels UserSoft gibt es toUe Programme auch fiir den ganz 
schmalen Geldbeutel. Derin UserSoft- Programme sind fiir ganze 2 9 
Mark zu haben. Und UserSoft ist nicht nur fiir ATARI- Computer er- 
haltlich, sondem auch fiir andere populare Systeme. Dariiberhinaus 
haben wir die ohnehin attraktiven Praise fiir ATARI-Software ge- 
senkt. Was unterm Strich bedeutet : Spitzenprogramme fiir noch we- 
niger Geld. Einzelheiten sagt Ihnen Ihr ATARI- Handler. 

Was bringt Hmen - neben der FiiUe an neuer Software - das Qubma- 
gazin diesmal? - Da haben wir das Portrait unseres neuen Program- 
mier- Asses Karsten Koper, der mit MYTHOS debtitiert Hoffentlich 
lassen sioh andere ATARI-Freunde von ifim und seiner Arbeit moti- 
vieren, an uns Programme einzusenden. 

Da ist, nicht nur fiir die Videospielfreunde unter den Qubmitgliedem, 
unser neues ATARI VCS 2600 - das erfolgreichste VideoCompu- 
terSystem der Welt. Dazu unsere Rubriken, die Ihnen Rekorde, 
Tips & Tricks, Kontakte und vieles andere mefir bringen. Und schlieB- 
lich, auf vieHachen Wunsch von Ihnen, Hebe Qubmitglieder, unsere 
neue Rubrik „Leserbriefe". Wirfreuen uns uber Ihre Einsendungen. 
So, genug der Vorrede. Hinein ins totale ATARI-Programmvergnii- 
gen. Viel Freude am Computer, an der Videospielkonsole und - dies 
nicht zuletzt ~ beim Programmieren, 



Herzlich Ihr 



Wolfgang Blodom 
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ATARI'S Hat-Trick: 



Zum Jdhresanf ang hatte das „TELEMATCH 
Computer Software Magazin" seine Leser 
zurWahlder„SpieledesJahres 1983" aufge- 
rufen. Mehrere tausend VCS- und Compu- 
tertreunde machten mit Was ATAK-Fans 
besonders freuen diirfte, nachdem das Er- 
gebnis feststand: In gleich drei Kategorien 
landete ATARI auf Platz eins. 




triebsfirma fur ATARI- Automaten, die NO- 
VA- Apparate, fand am selben Tag statL Fur 
aUe, die's ganz genau wissen wollen : Ninten- 
dos ^Donkey Kong jr." machte den ersten 
Platz bei den sogenannten „Hand helds". 
ATARI bedankt sich auf diesem Wege bei 
alien TELEMATCHComputerSoftwareMa- 
gazin-Lesem. 



Clubmitgliedersuchen 
Kontakte 



Patrick Seidel aus 4355 Waltrop, Dortmun- 
der Str. 118, interessieri sich fur FuBball, 
Sch wimmen, Tiere, Breakdance, Musik, Tur- 
nen, Handball und natiirlich ATARI, War wie 
er neun Jahre alt ist, sollte ihm schreiben. So 
kommen BrieSreundschaften zustande. • 
ATARI-Freunde in seiner nachsten Umge- 
bung sucht Jan Galensberg, Dresdener 
Str. 2 in 4815 SchloB Holte-St • In 2260 
NiebiiH wiinscht sich Leif Joachimsen Kon- 
takt zu anderen Qubs und Etnzelspielem. 
Die Anschrift komplett: Uhlebullerstr. 26 • 
Andreas Hagedom, Lindenstr. 15 in 2870 
Delmenhorst, sucht Kontakt mit ATARl- 
Computer-Besitzem im Raum Delmen- 
horst. # Auf eine Brieffreundin, die nicht al- 
ter als 25 Jahre sein sollte, und sich auchfiir 
Telespiele und Musik interessieri, freut sich 
Voiker Lux, Kastanienallee 6 in 4900 Her- 
ford. 



Publikumsliebllng .Donkey Kong" machte 
das Rennen urn Platz und Sieg bei den Com- 
puterspielen. Doppelter Erfolg war dem Ar- 
kadenhit .Pole Position" vergbnnt; Der 
gleichnamige Automatenhit von ATARI's 
Coin-op Division lag sowohl in der Katego- 
rie„BeliebtestesAutomatenspieraIsauchin 
der „Beliebtestes Videospiel" in der Gunst 
der Leser (und Spieler!) vom, trotz bester 
Konkurrenz. 

Grund zur Freude natiirlich fiir die gesam- 
te ATARI-Mannschaft. Unser Foto zeigt 
{von links) Telematch Chefredakteur Hari- 
mut Huff, Elke Leibinger (Telematch Redak- 
teur in in Sachen Computer), Renate Knii- 
fer (PR-Officer ATARI) und Klaus Ollmann, 
ChefvonATARIElektronikDeutschlandbis 
zum Firmenwechsel, bei der Preisuberga- 
be vor der ATARI-Zentrale in Hamburg. 
Die Preisverleihung an die deutsche Ver- 



User-Club Treffen 
im Saoerland 



Das Hotel „Sauerlandstem", in dem be- 
kanntlich regelmaBig ATARI Computer- 
Camps veranstaltet werden, war vom 30. 6. 
bis L7. Begegnungsstatte fur ATARI User 
Qubs. Hier hatten die dem Qub ange- 
schlossenen User-Gruppen Gelegenheit 
zum Erfahrungs- und Meinungsaustausch, 
lemten die ATARI-Club-Crew personlich 
kennen und hier wurde natiirlich auch Kritik 
geubt 

Konstruktive Anregungen gab e&reichlich : 
So boten sich Qubmitglieder spontan als In- 
struktoren und Ansprechpartner fiir Mes- 
sen an, auf denen ATARI vertreten sein 
wird, kamen Verbesserungsvorschlage fiir 
noch effektiveres Arbeiten der ATARI Ser- 
vice-Center. Technische Innovation findet 
ubrigens auch in den User-Qubs statt. Hans 
Peter Kusters entwickelte z. B. ein „Transla- 
tor ROM". Dabei handelt es sich um ein 
ROM-Modul, das die Translator Disk ersetzt 
Besitzer etnes Programmrecorders kbnnen 
so Programme, die nicht laufen, sofort boo- 
ten. Oder: User Ulrich Schmitz prasentierte 
ein Cassetten-Interface, Kollege Gunther 
Mohle konstruierie eine „Maus" fiir ATARI- 
Computer. Tiifteleien, die anderen Usem 
Anregungen geben sollten. 
Die Prasentation des neuen Labels „User 
Soft" nahmen die Qubmitglieder nach so 
manchen Enttauschungen in der Vergan- 
genheit zum AnlaB, kunftig Eigenentwick- 
lungen anzubieten Eine Diskussion um das 
Thema Raubkopien, Vorschlage zur noch 
intensiveren Gestaltung aktiven Quble- 
bens sowie die Einrichtung einer Mailbox 
waren weitere Themen dieses Treff ens. Bei 
der nachsten User-Runde werden sicher 
noch mehr Qubs vertreten sein. 
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rategische 
^omputerspiele 
fiir Ihren 
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„Spiel imd SpaB mit dem ATARI", so lautet 
der Titel eines neuen ATARI-Buches. Ganz 
nach dem Motto, wo Spiel drauf steht, ist 
auch Spiel drin, bringt es auf 340 Seiten hilf- 
reiche Tips und Infoimationen zum Thema 
Spielprogramme- Auf dem „Error"-reichen 
Weg zum Programmierprofi weist Tari, die 
auBerirdische Schildkrote, durch witzige 
Zeichnungen auf mdgliche Fehlerquellen 
hin und steht dem Leser mit Rat und Tat zur 
Seite. 

In den ersten Kapitein werden einzelne Be- 
f ehle anhand von praktischen Beispielen er- 
klart. Danach geht's auch gleich zur Haupt- 
sache, dem Einsatz der zahllosen Grafik-und 
Soundmoglichkeiten Ihres ATARI-Compu- 
ters. Mit iiber 100 Programmbausteinen ler- 
nen Sie, wie man eigene Spiele vorberei- 
ten, schreiben, optimieren und musikalisch 
unterlegen kann. Ebenso leichtverstandbch 
werden die verschiedenen Grafikstufen, 
sowie das Ansprechen der einzelnen Far- 
ben erklart. 

Fiir diejenigen, die sich den strategischen 
Spielen oder insbesondere dem Schach 
verschrieben haben, wird das Buch „Strate- 
gische Computerspiele fur Ihren ATAFQ" 
ein wertvoHer Heifer sein. Interessant ist die- 
ses Werk nicht nur fur Programmier-Anlan- 
ger, sondem auch fiir alle, die schon iiber 
ein fundiertes B ASIC-Wissen verfugen und 
Anregungen fur intelligente Spiele suchen. 
John White, der Autor dieses Buches, fiihrt 
den Leser mit Hilfe verschiedener Pro- 
grammbeispiele 'and Denkmodelle an die 
Strategie bekannter Computerspiele her- 
an. 

Das Schachspiel, dessen Regeln beispiel- 
haft fiir den logischen Aufbau strategischer 



Spiele ist, wird haufig als Bezugspunkt und 
Vergleich gewahlt Daneben werden hilf- 
reiche Kenntnisse aus den Bereichen Lo- 
gik, Mathematik und Informatik, die Voraus- 
setzung fiir die Entwicklung inteUigenter 
Spiele sind, vermittelt. 
Weniger niichtem, dafiir mit viel Phantasie 
gespickt, ist das Buch ,ATARI Abenteuer- 
spiele". Im ersten Teil erfahrt der Leser Wis- 
senwertes iiber Fiintergriinde und Entste- 
hungsgeschichte der Adventures. Tony 
Bridge erklart, was es zum Beispiel mit Dun- 
geons & Dragons, Fantasy-RoUenspielen 
oder etwa mit Textabenteuem auf sich hat, 
und vermittelt Ihnen somit einen Uberblick 
iiber die weite Welt der Adventures. Ver- 
steht sich von selbst, daB auch in diesem 
Buch Tips und Listings fiirs Schreiben eige- 
ner Abenteuerspiele nicht fehlen diirfen. 
Unddavongibt'sreichlich! SchrittfurSchritt 
werden bestimmte Spielpassagen erklart, 
wie die Themen: Entwurf des Labyrinths, 
Monster, Schone Bilder und Bewegung. 
Auf den letzten Seiten schlieBlich finden Sie 
das vollstandige Listing des Programms 
„Das Auge des Stemenkriegers". 
DaB Adventures SpaB und Spannung er- 
zeugen, steht auBer Frage. Um so schlimmer 
ist es dann, wenn man an irgendeiner 
Stelle „hangenbleibt" und bereits aOe mog- 
lichen und unmoglichen Moglichkeiten 
ohne den geringsten Erfolg ausprobiert hat 
Vielleicht aber steht die Lbsung fiir Ihr spe- 
zielles Problem im „Land der Abenteuer". 
Dieses Buch ist ein Wegweiser durch vier- 
zehn spannende Computerspiele und hat 
schon vielen Abenteurem aus schier aus- 
weglosen Situationen geholfen. „Im Land 
der Abenteuer" finden Sie unter anderem 
die Losung fur die Adventures: Mystery 
House, Time Zone, The Dark Crystal, Blade 
of Blackpoole, The Mask of the Sun, Cran- 
ston Manor und Missing Asteroid. 



In Neu Isenburg bei Frankfurt fand am 2 3 . lu- 
ni dieses Jahres der erste „Hessische Com- 
putertag" statt. Der ATARI User-Qub 
Rhein/Main war mit eigenem Stand vertre- 
ten. 

Vorbereitungen und Aufbau in der Huge- 
nottenhalle erfolgten am SonnabendNach- 
mittag. Schon kurz nach der Eroffnung am 




fruhen Sonntagmorgen war der ATARI- 
Stand dicht umlagert. Dort wurden zwei 
ATARI 800, ein ATARI 800 XL, die Maltaf el 
und eine selbstentwickelte „Maus" fiir den 
ATARI vorgestellt AuBerdem gab es unter 
anderem eine 80-Zeichenkarte und viel 
selbstentwickelte Software zu sehen. 
Der Stand war zuweilen so voU, dafi man nur 
mit Miihe an den Geraten Platz fand Giin- 
ther Mohle vom ATARI User-Club Rhein/ 
Main und Klaus ULmann vom User-Qub 
Wiesbaden hatten reichlich Auskunft zu ge- 
ben. Die Besucher waren natlirlich an tech- 
nischen Fragen besonders interessierL Un- 
term Strich war der „Hessische Computer- 
tag" eine gelungene Prasentation des User- 
Oubs Rhein/Main. 



COMPUTER CLUB 




Die grafischen Moglichkeiten auf und mit den 
ATARI-Computem kennt jedes computerbegeisterte Qubmitglied. 
MitderMaltaielunddem Lightpen sind Ihren Moglichkeiten keine 
Grenzen gesetzt, oder? Dds eben soUen Sie unter Beweis stellen. 

Schon im letzten Clubmagazin hatten gungen zu geben, zeigen wir hier ganz 

wir zum Mitmachen auf gerufen unter aktuelle Beispiele von Kreationen anderer 

dem Motto ,Mal Dein schonstes Bild". Clubmitglieder. Fur all jene, die noch nichts 

Eine ganze Reihe von Einsendungen trafen uber den Wettbewerb wissen, noch einmal 

in der Qubzentrale ein. Um ein paar Anre- Teilnahmebedingungen und Preise. 



Die Themenwahl beim grofien ATARI-Mal- 
wettbewerb ist voUig frei Jeder Einsender 
kann beiiebig viele Maltafel-Kunstwerke 
fertigen, die spatestens am 31. Marz 1985 
{EinsendeschluB = Datum des Poststem- 
pels) an uns abgeschickt sein sollten. Und 
zwar auf Diskette oder Cassette. Bitte die 
Datentrager unbedingt mit Anschrift 
(Absender deutlich lesbar) und der Alters- 
angabe versehen. Die Anschrift: 





Nach Bngang des Datentragers bestatigt 
die ATARI Qubzentrale den Eingang und 
sendet zugleich als Ersatz fiir den Aufwand 
eine Leerdiskette bzw. Leercassette 
zurijck. Nachteile entstehen aus dem Mit- 
machen also nicht Die Preisvergabe erfolgt 
fiir zwei Altersgruppen, die bis 15 und die 
uber 15 Jahre. 

Und noch einmal die Gewinne, die natOx- 
lich fiir jede Altersgruppe einmal aus- 
gesetzt sind. 

1. Preis: 

Ein Interitibke Computerarbeitsplatz 

2. Preis: 

Ein ATARI Dmcker 

3. Preis: 

Ein ATARI LAB Starter Set 

4. - 10. Preis: 

Je ein ATARI- Computerspiel nach Wahl 
Wir wiinschen alien Teilnehmem ganz tolle 
Einfalle und selbstverstandlich viel Erfolg. 



Seit drei Jahren steht Karsten Koper auf 
ATARI. Angefangen hat's mit dem 
ATARI VCS, dann stieg er auf den 400 
um und arbeitet seitdem mit dem ATARI 
800. Was daran erwahnenswert ist? Ganz 
einfach : Karsten hat den neuen Adventure- 
HitMYTHOS.denwirindiesemQubmaga- 
zin vorstellen, programmiert. 
Die Freude war natiirlich riesig: Aiif der Hi- 
FiVideo'84 zeigte unser Adventure-As 
„nur mal so" sein Programm, und wunderte 
sich - was uns wunderte - ijber die begei- 
sterte Reaktion. ^Denn", so Karsten, .ich hatte 
nicht gedacht, dafi das etwas Besonderes 
sei" Ist as aber, wie jeder Adventure-Freund 
unschwer nachpriif en kann. 
Wir wollten wissen, wie MYTHOS entsten- 
den ist, wie Karsten - im Januar nachstenlah- 
res wird er 18 lahre alt - arbeitet. .Ich habe 
einfach angefangen, ein Abenteuerspiel zu 
schreiben Und dabei kam ich auf immer 



neue Ideen. Das bildet sich heraus, wenn 
man programmiert." - Also geht Karsten 
nicht mit Methode ans Programm? - „Nein. 
Die weitere Aufgabenstellung ergibt sich 
bei der Arbeit am Computer" 
Adventure-Programm-Vorbilder gab es 
reichlich, so z. B. amerikanische Abenteuer- 
spiele wie .Ultima". Aber das war Karsten ir- 
gendwannzu wenig. IrgendwannheiBtpra- 
zise: Er fing vor einera lahr mit dem Pro- 
grammieren an. Sein Erstwerk, in Grafik 3 
geschrieben, nannte er „Burg Echnaton". Er 
bauterund20BildereLnundl6Befehle.Das 
Ergebnis fand Karsten zu diirftig. Aber das 
war wohl auf die begrenzten Moglichkei- 
ten, die er damals hatte, zuruckzufiihren. In- 
zwischen verfligt er tiber eine ,Super-Aus- 
stattung". DiebestehtausseinemATARI800 
(in der amerikanischen, also der NTSC-Ver- 
sion) mit entsprechender Peripherie, und 
einem speziellen Monitor, der ihm die Be- 
trachtung der Programme in alien Femseh- 
normen ermdglicht 



Zuruck zur Entstehung von MYTHOS : Wie 
kommt man auf solche Ideen? Karsten ist SF- 
Fan, sieht sich folglich auch Science Fiction- 
Filme an, und liest begeistert Fantasy-Bii- 
cher, wie z. B. Tolkiens .Herr der Fringe". Sei- 
ne Vorliebe fiir elektronische Musik und 
Kiinstler wie den Japaner Isao Tomita, die 
Berliner Elektronik Formation Tangerine 
Dream oder den Franzosen lean Michel lar- 
re sprechen fiir sich. So etwas regt die Phan- 
tasiean. 

Und was macht Karsten beruflich, wenn er 
nicht programmiert? Im Augenblick pro- 
grammiert er nur, da er noch immer keine 
LehrsteUe hat .Nur programmieren" heiJ3t 
im Klartext: Er bereitet jetzt schon die Fori- 
setzung von MYTHOS vor An Ideen man- 
gelt es nicht Und auch nicht am Kdnnen. Um 
die Programmierarbeit 201 vereinf achen, hat 
er einen .Screen Generator" entwickelt 
Die Sprache, in der er schreibt? .BASIC, na- 
tiirlich mit ein paar Maschinenroutinen.' 
Womit wleder einmal bewiesen ware, was 
auf ATARI-Computem moglich ist wenn 
man nur will imd kann. Karsten kann's. 



_ Listings eintippen, ist eine Sache. 

Die Prograinmschritte verstehen und somit lemen, eine andere. 
Mit der „Computer-lJhr" lemt jeder leicht, gewissermaBen Schritt 
furSchritL 

90 REM *** COMPUTER UHR *** BPlSIC VERSION 

100 PRINT CHR»(125):CLR 

120 TRfiP 120:? "STUNDE:"; : INPUT STUsIF STU <0 OR STU>24 THEN 120 

130 TRfiP 130:? "MINUTE :";:INPUT MINsIF MIN<0 OR MIN>59 THEN 130 

140 TRfiP 140;? "SEKUNDE": INPUT SEC:IF SEC <0 OR SEC) 53 THEN 140 

150 fi=c:STU*3E00+MIN*B0+SEC>*50 

1B0 B=INTCfl/65S3G> iPOKE IS, B:fi=fi-B*E553B 

170 B=IIMTCfl/256):PDKE 13, B:fi=fl-B*256 

130 POKE 20. B 

130 GRAPHICS IS 

200 fl=INT(<;PEEKC203+PEEK<193*256+PEEK(lS)*G5S36)/50> 

210 STU=INT(fi/3B00j:fi=fl-STU*3E00!lF STU=24 THEN STU=0 

220 MIN=INT(fi/E0> :fi=fi-MIN*B0 

230 SEC=fl:IF BEC=B0 THEN SEC=B 

240 POSITION 4,5:PRINT »B?STU!" " 

250 POSITION 7,5:PRINT #B! " : " ;MIN; " " 

2B0 POSITION 11,5:PRINT «B; " : " !SEC; " " 

265 POKE 77- 

270 GOTO 200 



Zeile 1 00 Losche den Bildschirm und alle 
Variablen 

Zeile 120 Wenn fehlerhafte Eingabe, 
dann gehe nach 120 Eingabe 
der Stunde. Wenn Stunde gro- 
Ber 24 oder kleiner 0, dann 
neue Stundeneingabe. 

Zeile 130 Wiel20,nurwirdndchMinuten 
gefragt. 

ZeQeMO WieZei]el20undl30,nurwlrd 
nach Sekunden gefragt. 

Zeile 150 UrxirechnungderTaktgeberauf 
den entsprechenden Zahltakt 



derUhr. 

Zeile 160 Berechnung der Sekunde, 
Werteinpoken in Speicherstelle 
und Berechnung von A fiir 
Minuten. 

Zeile 170 Berechnung der Minute, Einpo- 
ken, neue Berechnung von A. 

Zeile 180 Die errechneten Werte in die 
SpeicherzeUen der intemen 
Uhr schreiben, 

Zeile 190 Neue Graphikstufe anwahlen, 
um Grofischrift auf dem Bild- 
schirm zu erzeugen. 



Zeile 2 00 Berechnung des Gesamttaktes, 

um daraus die Stunden, Minuten 

und Sekunden berechnen zu 

konnen. 
Zeile 2 10 Berechnung der Stunde. Wenn 

Stunde grofier als 24 ist, dann 

seize die Stunde auf 0. 
Zeile 220 Wie Zeile 210 nur fiir Minuten. 
Zeile 230 Wie Zeile 210 und 220 nur fur 

Sekunden. 
Zeile 240 Positionierung und Ausgabe 

der Stunde auf dem Bildschirm. 
Zeile 250 Wie 240 nur fur Minuten. 
Zeile260 Wie240und250nurfurSekun- 

deiL 
Zeile 265 Farbwechsel abstellen, der 

nach ca 7 Min. automatisch ein- 

setzen wiirde. 
Zeile 270 Riicksprung nach Zeile 200 fCir 

neue Zeitberechnung. 

Programmieren und gewinnen 

Immer vrieder bitten neue Clubmitglieder 
um die Ubersendung oder Veroffentli- 
chung kleiner Programme, die - mit ent- 
sprechenden Anmerkungen versehen - 
verdeutlichen, wie's geht Eine Art Pro- 
grammierkiiTS also von Fans fiir Qubfreun- 
de. Deshalb unsere Atifforderung an eille 
Qubmitglieder: Sendet uns kleine Listings 
von maximal 40 Zeilen Umfang. Wird das 
Programm im Qubmagazin veroffentlicht, 
erhalt der Einsender ein Paket ATARI-Dis- 
ketten oder Cassetten, je nach eingesand- 
tem Datentrager als Belohnung. 



In den vergangenen Wochen war Mr. Bit 
kaum zu sehen. Was an den Bergen von Zu- 
schriften jener Qubmitglieder lag, die HiHe 
suchen und... Fragen an den Fachmann 
stellen. Hier gibt es wieder Problemlosun- 
gen reichlich! 

f3?!T?fB Was mufi ich tun, wenn ich 
meinen eigenen Namen auf 
die Diskette schreiben 
wUl? 

Bei DOS n: DOS aufrufen, A (RE- 
TURN), Filename (RETURN). 
Bei DOS m : 1 (RETURN) , RETURN, 
Ausgabegerat? D : Filename, 

ITrffB Ich ntochte das Klicken der 
Tastatur beim 600 XL und 
800 XL abschalten. Was 
tun? 

DenBefehlPOKE731,leingeben. 
Wieder angeschaltet wird mit PO- 
KE 731,0. 



F?ff?fB Wie kann ich alles, was auf 
dem Bildschirm geschrie- 
ben wird, sofort ausdruk- 
kenlassen? 

Der Belehl POKE 838, PEEK 
(58422): POKE 839, PEEK 
(58423) ermoglicht einen soforti- 
gen Ausdruck. 

fjffffl Wie kann ich meine Grafi- 
ken mit einer bestimmten 
Farbe fullen? 

MitHiliedesXlO-Befehls.Beispiel: 
10 GRAPHICS 7: COLOR 3; 20 
FORI=lTO25;30PLOTl,l:PO- 
KE 765,3; 40 XIO 18, #6,0,0,„S:"; 
50NEXTI:END 

PfffB Wie kann ich das Inhalts- 
verzeichnis einer Diskette 
ausdrucken lassen? 

Bei DOS H wird wie folgt vorge- 
gangen; „A" und RETURN-Taste 



dnicken, P; RETURN-Taste. 
Bei DOS in gibt man nach Anfrage 
zumAusgabegeratnur„P:"einund 
druckt RETURN. 

BffffB Ich mochte Stringvariable 
so miteinander verbinden, 
dafi ich aus AS und B$ ein 
Wort machen kann. 

Strings werden folgendermal5en 
miteinander verbunden: 10 DIM 
A$ (15), B$ (15), C$ (30); 20 IN- 
PUT A$, B$; 30 C$= A$; 40 C$ 
(LEN(C$) -H) = B$; 50 PRINT A$, 
B$,C$ 

^TfffB Wenn ich eine Stringvaria- 
ble mit einem bestimmten 
Wert auffuUen mochte, wie 
muR ich vorgehen? 

Dazu ein einfaches Beispiel: 10 
DIM C$ (3000); 20 0$ (1,1)- 
,A":C$ (3000, 3000) = „A"; 30 
C$(2)= C$;40PRINTC$:STOP 



■ ■■■■— ■ 



fiir Man 



Conipu»ei: 




Katnere 



fm Wartesaal zum grofien Gluck, da war- 
ten viele, viele Leute", so begann ein 
Chanson, das Ende der Fiinfziger Jahre 
sehr popular war. Gllick spielt beim 
Karriere-Machen im „richtigen Leben" 
natCirlich auch eine Rolle, neben jenen Vor- 
aussetzungen, die durch Ausbildung, sei as 
nun Lehre oder Studium, geschaffen 
werden. 

Was danach geschieht, hangt von einer 
Vielzahl von Faktoren ab., z. B. vom 
Geschick, von der Risikobereitschaft des 
Einzelnen oder von seiner LebensweJse 
generelL In Teilen also zumindestist Gluck 
„machbar" 

Um das „Karriere-Machen", um Erfolg und 
schlieBlich damit auch um entsprechendes 
Vermogen geht es bei unserem neuen 



begrenzte Anzahl von Ausbildungsmbg- 

lichkeiten ; Man kann sich fCir ein Handwerk, 
einen kaufmannischen Berul oder ein Stu- 
dium entscheiden. 

Ob man ailerdings auch tatsachlich mit die- 
ser Ausbildung beginnen darf, ist ,Gluck- 
sache". Hat man Pech, muB man ein, viel- 
leicht auch zwei lahre warten und ver- 
braucht folgerichtig - einen bestimmten 
Tail saines Startkapitals. Nach jedem Quar- 
tal eines KARRIEFIE-lahres wird Bilanz 
gezogen. Der Status gibt ainan Ubarblick 
dessen, was man arreicht hat. So kann die 
Vermoganslaga obgefragt werden, sind 
Ein- und Ausgaben unter Kontrolle, wird 
gezeigt, was an anderem Besitz vorhanden 
ist. 

Im Kopffeld des Bildschirms sind sechs 
Positionen aufgefiihrt, die angewahlt wer- 
den konnen, wenn man am Zug ist: Arbeits- 
markt, Dividenda, Randite, 
Jackpot Bonus 



und nachstes QuartaL Das Startkapital laBt 
sich, unabhangig vom beruflich Erraichten 
sinnvoH ainsatzen. So etwa, indem man 
Aktien erwirbt, Dazu wahlt man im Kopffeld 
den Bagrifi „Dividenda" und gewlnnt einen 
Ubarblick der Aktienkurse. Selektion und 
Ausfuhnjng erfolgen hiar, wie ubrigens bei 
alien Eingaban mittels Joystick, Ob die 
Anlage sich spatar als giinstig erwaist, das 
ist, die Borsenkiirse steigen und fallen nun 
mal, Gliicksacha, Ailerdings in gewissem 
Umfang steuerbar, befolgt man die Grund- 
weisheitan das Geschaftes. Namlich: 
Aktien werden gekauft, wenn dar Kurs 
niedhg ist, varkauft beiangemessen hoham 
Kurs. 




ATARI-Prxjgramm 
KARRIERE. Diese, ubri- 
gens von deutschen FVograramierem ent- 
wickelta, Simulation ist eine Art SpiegelbUd 
verschiedener mogEcher Wirklichkaitan, 
bei danen viele der oben genannten Fakto- 
ren beriicksichtigt sind. 
Bis zu vier Spieler konnen, eben auch wie 
im richtigen Leben, versuchen, das Beste 
aus sich in ainem bestimmten Berufszeit- 
raum (von 15 bis 50 Jahre) zu machen. Der 
Einstieg ins Computer- Berufsleben 
beginnt bei KARRIERE mit 18 Jahren. 
50.000 Mark sind das Startkapital, 
jedem zur Vertiigung steht. Zunachst gilt es 
zu entscheiden, welchen Beruf man ergrei- 
fen mochta. Je nach Geschlecht des Spie- 
lers bzw. der Spielarin gibt es eine 
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Doch eigentlich greif en wir den KARRIERE- 
Ereignissen vor. Erst einmal mufi die Ausbil- 
dung ja beendet sein, und das ist bekannt- 
lich ja nicht automatisch nach drei Jahren 
Lehre oder - beim Studium - nach Ablauf 
der Pflichtsemester der Fall. Zunachst ste- 
hen PriJfungen an. Hat man Pech, fallt man 
diorch und verliert so Zeit, die den Mitspie- 
lem Vorsprung gibt Doch gesetzt den Fall, 
die Ausbildung wird auf Anhieb eriolgreich 
abgeschlossen, heiBt es nun wieder, eine 
Entscheidung zu treffen. Und wieder ist es 
ein wenig Gliicksache, ob man weiter- 
kommt Jetzt namlich mufi man sich auf dem 
Arbeitsmarkt umsehen und bewerben. 
Dabei kann es diorchaus sein (wieder der 
Verweis auf „das richtige Leben"), dafi man 
die gewiinschte Stelle nicht bekommt und 
warten muB. 

Die bei KARRIERE ubliche Wartezeit 
betragt iibrigens stets ein Quartal. Ange- 
nommen, der Eintritt ins Berufsleben war 
eriolgreich, mu6 man nun standig Entschei- 
dungen treffen, um das Ziel, KARRIERE zu 
machen, auch wirklich zu erreichen. Zum 
einen sind die Einnahmen und Ausgaben 
unter Kontrolle zu bringen. In der entspre- 
chenden Rubrik wird aufgefiihrt, was man 
an Miete, Versicherung, Lebenshaltungs- 
kosten allgemein und Taschengeld monat- 
lioh aufwendet. Die auf der Kostenseite, 
dem logischerweise die Erlose, sprich: das 
Einkommen gegenliberstehen. Flier zeigt 
sich immer wieder, ob man sein Geld 
gewinnbringend und richtig angelegt hat. 
In jedem Jahr wird fiir Aktien eine mehr 
oder weniger hohe Dividende ausgeschiit- 
tet, je nach Kurs. Das Kursrisiko kann man, 
wie schon oben bemerrkt, durch standige 
Beobachtung der Entwicklung der Aktien- 
kurse minimieren. 

Natiirlich sollte im weiteren Spielverlauf 
(mit ja iortschreitendem Lebensalter) der 
Arbeitsmarkt ebenfalls dauemd beobach- 
tet werden. Wahlt man diesen an, bekommt 
man einen Uberblick der jeweils offenen 
Stellen. Dazu, einen geeigneten Beruf, vor- 
zt, besteht die Moglichkeit, den 



wurde oder dai3 die Chancen fiir ei- 
ne Untemehmensneugriindung schlecht 
stehen. 

Nach Ansammlung eines gewissen Grund- 
kapitals stellt sich den Spielem die Frage, 
ob man Grundeigentum erwerben solL 
Dies ist ebenfalls nur unter bestimmten 
Bedingungen moglich: Drei Immobilien- 
typen stehen zur Wahi. Ein Zwei- und ein 
Sechsfamilienhaus sowie eine Fabrik. Wohl 
kein Spieler wird hierbei ohne Bankfinan- 
zierung auskommen. Und ein Risiko ist 
selbstverstandlich auch mit dem Erwerb 
von bnmobilien verbunden. Der Wert 
eines Hauses hangt schlieBlich ebenfalls 
von verschiedenen Faktoren ab, die man 
nicht immer steuem kann. 



All diese Elemente machen KARRIERE zu 
einem dauerhaft reizvollen Spiel, wobei mit 
dem alter werden auch die Spannung 
steigt und neue Uberraschungen auf einen 
zukommen. Unvermittelt ist man verheira- 
tet. Die Lebenshaltungskosten steigen folg- 
lich. Daraus resultiert der Wunsch nach 
finanzieller Verbesserung. Diese aber 
hangt von der Arbeitsmarktsituation ab. So 
kdnnen zwar durchaus interessante Stellen 
frei sein, die jedoch anfangs an Gehalt 
weniger bringen als man gerade verdient 
le alter man wird und je langer man bei 
einer Firma war, desto schwerer gestaltet 
sich ein solcher Wechsel. 




Sprung in die Selbstandigkeit zu wagen. 
Von selbst geht auch hier gar nichts, und 
Enttauschungen sind immer drin. Sei es, 
dafi ein anderer Bewerber bevorzugt 



Reine Gliicksache bei KARRIERE ist 
wenn man Jackpot" oder .Bonus" wahlt. 
Beide Felder bieten die Chance, auf einen 
Schlag ein Vermdgen zd machen. Bei Jack- 
pot" wird nach einer Zahl zwischen 1 und 111 
gefragt, eine Art vereinf achter Lotterie also. 
Mit Gluck regnet es reichlich Bargeld. Hin- 
ter „Bonus" stecken mehr oder weniger 
erfreuliche Uberraschungen. Ein kleiner 
Lottogewinn z. B., eine Erbschaft aber auch 
eine unvorhersehbare Verbindlichkeit. 



Woraus zu ersehen ist, daB es KARRIERE an 
Sparmung, Witz und Variantenreichtum 
nicht mangelt. Ein Programm, das viele 
unterhaltsame Spielstunden garantiert und 
bei dem man aufierdem eine ganze Menge 
lemen kann, da man Erfahrungen macht 
die nichts kosten. Die Einleitungsmusik zu 
KARRIERE stammt iibrigens von Kemai 
Ezcan, der auf der Berliner Funkausstellung 
„entdeckt" worden ist. Also; Machen Sie 
doch Karriere. Diese Simulation schafft die 
Voraussetzungen. 



COMPUTER CLMBi 



Esfolgt 



dieZiehong 



derLottoxahlen 



AJlwochentlich mittwochs und sonnabends 
sitzen Mi]Jionen Menschen gebannt, ge- 
spannt und erwartungsfreudig vorm Bild- 
schirm, um den Laui der Kugeln mit den ma- 
gischen Zahlenzu verfolgen, diemoglicher- 
weise aus einem vergleichsweise armen 
Schlucker einen Millionar machen. Der ei- 
ne oder andere Spieler riickt etwas naher 
ans Femsehgerat, Bleistift und Papier in der 
Hand, und hotft, daB genau seine Zahlen die 
„Sechs" bzw. „Sieben° Richtigen sind. 
DasProgramm.Lotto"desneuenATARI-La- 
bels „User Soft" vennittelt eben diese Span- 
nung und bietet daruber hinaus die Mog- 
lichkeit, das Lottogliick. zumindest etwas zu 
.beeinflussen". So zufallig wie die Kugeln 




aus den Ziehungsgeraten der offentlich- 
rechtlichen Anstalten fallen, so zufallig zieht 
,Kollege Computer" mit seinem „Zufal]sge- 
nerator", dem .random" die Zahlen. Und, 
wie's der Zufall wiD: Vielleicht stimmen ja 
schon bei der nachsten Ziehung Zahlen 
uberein. 

Zum Auftakt des Programms werden die 
Wahlmoglichkeiten auf dem Blldschirm pra- 
sentiert. Entweder lafit man sechs (mit Zu- 
satzzahl sieben) odersieben (mitZusatzzahl 
acht) Zahlen vom Computer ermitteln oder 
man stellt mit Computerhilfe die Zahlen fur 
seinen Systemschein zusammen. Das Pro- 
gramm erlaubt es, sowohl Systemzahlen, als 
auch Systemreihen und Bankzahlen, ent- 
sprechend den Vorgaben der Lottogesell- 
schaften, in Relation zu setzen und Ergebnis- 



se, somit auch die tatsachliche Gewinnsitua- 
tion, zu errechnen, Systemspieler aus Pas- 
sion, die sonst ellenlange Tabellen erstellen 
miissen, wenn sie wissen wollen, welche 
Zahlenkombinationen was an Gewinn brin- 
gen, werden an diesem Programm viel 
Freude haben. 

, Lotto" bietet femer die Option, Gewirm- 
bzw. Systemreihen auszudrucken. Und die 
ganz iiberzeugten Lottospieler konnen so- 
fort nach Ende der „richtigen" Ziehung dem 
ATARI- Computer die Gewinnermittlung 
uberlassen. SpaB bringt „Lotto° aberauch all 
denen, die keine Mark riskieren, jedoch mal 
sehen wollen, was denn ware wenn . . . man 
kann ja schlieBlich nie wissen! 

Wcky Dices: _ 

ganz andei«- 

„Das Leben ist ein Wurfelspiel" - so soilen 
die Landsknechte gesungen haben Ob 
das stimmt, sei dahingestellt. Unbestreitbar 
aberist, daBsichdasWiirfelnnachverschie- 
densten Regeln bis heute groBer Beliebt- 
heit erfreut. Altersbegrenzungen unterlie- 
gen die Wiirfeleien nicht. Mit „Tricky Dices" 
wird die „User-Soft" Serie um ein weiteres 
Spielprogramm bereichert, die sich, was wir 
nicht unerwahnt lassen sollten, durch Spiel- 
witz und Preiswiirdigkeit besticht. Gleich 
neun Spieler sind auf gefordert, ihr Wiirfel- 
gliick zu versuchen und den Mitbewerbem 
zu zeigen, wer's am besten kaniL 
Dreizehn Vorgaben sind zu erfuDen, die wir 
hier fiir all jene auizeigen wollen, die mit 
Wiirfelspielen weniger vertraut sind : Da gilt 
es zunachst, mit den fiinf Wiirfeln die „Zah- 
len" voll zu machen. Was z. B. heiBt, wenn die 
Reihe der .Vierer' gefiillt werden soil, mog- 
lichst fiinf „ Vieren" mit drei Wiirfen zu erlan- 
gen. Pro Runde fiat namlich jeder Spieler 
drei Wurf. Beim abscfilieBenden Zusam- 
menrechnen macht es verstandlicherweise 
einen Unterschied, ob man nur drei Vieren 
(= 12 Punkte) oder funf Vieren (eben 20 
Punkte) erzielt hat Nun kann man anfangs 
recht frei entscheiden, wo die erreichten 
FHonkte angerechnet werden soEen. Die 
Wahrscheinlicfikeit einen Dreier- oder gar 
Vierer-Pasch zu werfen, ist letztlich groBer 
als die, ein Full House, eine „kleine° oder 
„groBe"StraBezubekommen.DerEntschei- 
dung, wo was gewertet wird, sollte deshalb, 
Gliicksspiel hin oder her, schon Uberle- 
gung vorausgehen. 

Wirkliche Gliicksache ist das Plazieren in 
den Rubriken „ Chance" und „Tricky° Den 
jeweils beim Wiirfeln erzielten Punkten 



wird bei der SchluBabrechnung ein durch 
Random ermittelter Bonus zugerecfmet. 
„Tricky Dices" sind ein ausgezeichnetes 
Beispiel dafur, welch' gute Programme sich 
selbst aios alten Spielideen entwickeln 
lassen. 

Got Hoix! Computer- 
Bowling "^ochtLoune 

In die Vollen geht's bei diesem Spiel. Und 
das ist wortlich zu nehmen, warten doch 
zehn Pins darauf, mit gezieltem Wurf getrof- 
fen zu werden, auf daB es Punkte reichlich 
gibt. Das Programm „Bowling" aus unserer 
neuen ,User-Soft" Serie bietet bis zu maxi- 
mal vier Spieiem Gelegenheit, ihr Konnen 
zu messen. Wie bei jedem Spiel gehort 
naturlich auch etwas Gluck dazu. Aber 
das spielt hier eine untergeordnete RoHe. 
Bei Spielbeginn werden Anzahl und Na- 
men der TeOnehmer eingegeben, femer 
die Spielstarke. Letztere ist gleichbedeu- 
tend mit der Geschwindigkeit, mit der die 
Kugel ausgelost durch die „Space-Taste" 
uber die Bahn roUt. Die Kugel bewegt sich in 
gewissem Tempo auf der rechten unteren 
Seite des Bildschirms abwechselnd von 
links nach rechts und umgekehrL Es kommt 
darauf an, im richtigen Augenblick die 
„Space-Taste' zu driicken, und die Kugel 
wenn irgendmbglich so zu plazieren, daB 
gleich beim ersten Wurf abgeraumt wird. le- 
der Spieler hat zehn Wiirf e, mit denen maxi- 
mal 300 Pins erreicht werden konnen. Das 
Gesamtergebnis dieses Bildschinn-Bow- 
ling-Wettbewerbs kann dann wahlweise auf 
dem Screen oder - falls angeschlossen - 
uber einen Drucker als Hard-Copy ausge- 
geben werden. Ein kleines, aber nichtsde- 
sto weniger f eines Spiel fiir zwischendurch. 
Die ,User-Soft"-Programme sind iibrigens 
nicht nur fiir ATARI- Computer, sondem 
auch fiir den C 64 erhaltlich ! 

Ailes omzingelt?! 

Den Spielgedanken kennt jeder, das Pro- 
gramm auch. In diesem Tempo allerdings 
war es bisher wohl noch nicht zu sehen. ~ 
DerVollstandigkeithalberderAblaufinKur- 
ze. Die Elektronenkopfe der beiden Spieler 
sind so zu steuem, daB sie a) einander nicht 
benihren, b) der Bewegungsfreiraum des 
Gegenspielers voUig eingeengt wird, da c) 
die besagten Kbpfe auch noch Elektronen- 
schwanze nach sich Ziehen. So geht das 
Runde um Runde. 




II 



Geld 



Von Loch zo 



Loch: 



GOLF 



Frage 211 langer Wege oder zu groBen Farb- 
einsatzes, nein - das ist schlicht und ergrei- 
fend gefahrlich, und deshalb undankbar. 
Gefahrlich? Wie derm sonst sollte man die 
Tdtsache nennen, daB ein Verlassen des 
Weges oder gar des Spielf eldes den Titel- 
helden sofort auBer Gefecht setzt (und den 
Spieler ein Leben kostet) . Oder wie laiSt sich 
der Umstand, dafi mit fortschreitendem 
Spiel sich seltsame, ganz eindeutig aber ge- 
fahrliche Kreaturen von alien Seiten an 
DON PAINT heranmachen anders benen- 
nen? Eben gefahrlich 




Schlagstarke stimmen, sollte der Ball im 
Idealfall auf Anhieb im Loch sein. Wie ge- 
sagt: Ein GOLF-Programm aus der USER- 
SOFT-Reihe. 



DON PAINT ist wirkiich nicht zu beneiden. 
Der elektronische Edel-Meistermaler hat 
die undankbare Aufgabe, eine Reihe von 
Feldem einzufarben. Das ist weniger eine 



A propos Kreaturen: Da kommen Schlan- 
gen von links und rechts, schwingen sich 
feuerspeiende Drachen durch die Liifte, 
flattem aggressive Fledermause iiber den 
Schirm, kurzum - ein ganzer Horror-Zoo ist 
unterwegs, um zu verhindem, daiB das Ein- 
farben mit Erfoig abgeschJossen wlrd Aber 
was er!ahlen wir da noch? DON PAINT, aus 
der neuen, preiswerten Programmreihe 
ATARI USERSOFT, soEte man sich direkt 
mal beim Handler ansehen. Viel SpielspaG 
fiir wenig Geld, 



Na, sicher. Golfprogramme gibt es reich- 
lich, sind auch nicht unbedingt jedermanns 
Sache. Das neue GOLF-Programm aber, 
iibrigens ausschlieBlich iiber Tastatur ge- 
spielt, hat das gewisse Programm-Etwas. 
18 Locher warten darauf, daB der Spieler 
richtig schlagt und gut puttet. Das ist keine 
„Hauen wir drauflos" -Aufgabe, sondem 
setzt Kopfchen voraus. Rechts neben dem 
Griin, am unteren Bildschirmrand, befindet 
sich ein Winkelsystem. Dies ist zu Rate zu Zie- 
hen, um einen Schlag ausfuhren zu konnen, 
soil er in die richtige Ftichtung gehen. Das 
heiBt:DieSpielermussenstandig(um)rech- 
nen und sich zuvor die je weilige Ballposition 
vergegenwartigen, bevor sie schlagen (auf 
RETURN drucken). 

Die Abfrage nach dem gewiinschten 
Schlagwinkel eriolgt mit „Winkel einge- 
ben". Als Antwort wird der entsprechende 
Winkelwerteingegeben, Was (k)einereine 
Ermessensfrage ist, Eine Art Entfemungs- 
messer, ebenfalls am unteren Bildschirm- 
rand, aber links angeordnet, ist Parameter 
fiir die Schlagstarke. Wenn Winkel und 



MYTHOS 



_FasxinaHonderPhanWs.e 



flantasy-Games: VoUig neue Welten er- 
schlieBen sich dem, der die Schwelle 
der Tur iiberschreitet, die ins Reich der 
Phantasie tiihrt. Sagen und Marchen wer- 
den Wirklichkeit, das Getraumte, Ge- 
wiinschte Realitat. Wunderliche Wesen 
werden zu Weggefahrten, zu Freunden 
oder Feinden in lange durchspielten 
Nachten. 

SelbstMagievnrdmoglich, derllmgangmit 
Zduberem ist Selbstverstandlichkeit. Und 
mit Gnomen und Irollen, Zwergen und Ko- 
bolden stehen wir auf Du und Du. So zumin- 
dest ist es bei den Fantasy-Games, die auf 
dem Brett mit Wiirfeln und Zinnfiguren ge- 
spielt werden. Der Bildschirm gab sich bis- 
her eher karg, trotz des reichhaltigen Ange- 
botes an Computer Fantasy Adventures aus 
Amerika fiir die ATARI- Computer. Jetzt 
aber und hier ist die Fantasywelt eine ande- 
re, eine neue. Mit diesem Programm, das 
der siebzehnjahrige Karsten Koper fiir 
ATARI-Computer schrieb. MYTHOS, vlel- 
leicht schon jetzt die beste aller Fantasy- 
Welten! 

Die erdriickende EHmkelheit des Bosen la- 
stet auf dem etnst gliicklichen Planeten Van- 
dor. Nach MiUionen Jahren fhedlichen 
Seins, in denen die beiden Kontinente bliih- 
ten, drang das Bose aus dem Innem Van- 
dors. Vorbei das sorglose Spiel der Kinder 
indengewaltigenWaldem.Vorbei dieZeit, 
da Reisende unbeschwert ihre Schritte von 
Stadt zu Stadt richten konnten, Bauem zu 
Markte zogen, die Friichte des Feldes anzu- 
bieten. 

Verlassen sind die Dorter, leer liegt so man- 
che StadL In den toten Fensterhohlen der 
Hauser lauert das Grauen. Nur noch in we- 
nigen Stadten und Burgen ist man sicher 
Lange wird es nicht mehr dauem, - dann 
sind auch diese gefallen. AHein, eine Weis- 
sagung bleibt als Hoftnung: „Es wird kom- 
men Einer, der Vandor vom Bosen befreit" 
Hier beginnt MYTHOS, tritt der Spieler ins 




Geschehen ein. Derm in seinen Handen 
liegt das Schicksal Vandors. Von Om, seiner 
Weitsicht, seine Starke und Kraft, seiner In- 
telligenz und seinem Geschick hangt ab, 
was wird 

Wie bei jedem Fantasy-Spiel entscheidet 
man sich fiir eine RoUe nach MaB, die jeder 
Spieler individuell wahlen kann. Das ge- 
schieht mit Hilfe des „ Character Genera- 
tors" bei Spielbeginn. Mit entsprechenden 
PurJtten (in der sogenannten .Inventur" 
werden sie auf gezeigt) fiir Kraft, Starke, In- 
telligenz, SchneUigkeit, Weisheit Zauber, 
Waffen, Riistung und Essen ausgestattet 
macht man sich auf den Weg. Jeder Schritt 
kostet Essenspunkte. Die Steuerung erfolgt 
nach be wahrtem Muster durch Eingabe der 
Himmelsrichtung bzw. der entsprechen- 
den Abkui^ungen N, S, O und W. Und wie 
ebenfalls bei Adventures iiblich, ftihrt man 
einen standigen Frage- und Antwort- Dialog 
mit dem Programm. 

Viele Stationen sind aufzusuchen, lom Van- 
dor letztendlich befreien zu konnen. Da gibt 
es die Eishohlen von Madra, in denen sich 
der Legende nach der einzige Zugang zum 
anderen, verbotenen Kontinent befinden 
soU. Auf eben diesem befindet sich das ver- 
lassene Tal und darin die verlassene Stadt. 
Oder das Exil: Der Sage nach soil der Bru- 
der der Konigin dorttiin gegangen sein aus 
Gram liber das Grauen, das jetzt Vandor re- 
giert. Er besitzt den einzigen Schliissel, der 
den Zugang zur Insel des Bosen ermogHcht 
Niemand aber weiB, wie man zu ihm 
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kommmt. Die Insel des Bbsen? Bekannt ist 
nur, daB sie sus dem Meer aiJtauchte, als das 
Grauen begann. Wo sie liegt, weiB nie- 
mand, obwohl as Leute geben soil, die eine 
Karte ihrer Lage haben. 
Aus all dem ersehen Adventure-Game 
Kundige unschwer, was in MYTHOS steckt : 
Ein geballtes MaB an Phantasie, Anregun- 
gen und Moglichkeiten in Hiille und FiiUe. 
Vor allem aber: Ores, Monstren und Dra- 
chen bevolkem Vandor. Damonen sperren 
den Weg des suchenden Abenteurers. Da 
bleibt nur die Entscheidung zwischen 
Kampien und Fliehen. Dochist man stark ge- 
nug fiir den Kampf? Reichen die Krafte- 



punkte noch aus? Der Schlagabtausch ist er- 
folgreich beendet, man lenkt sein Bild- 
schirm-lch zu einer der drei Burgen, wc 
man Auskunft zu finden hofft, wo man auch 
Essen kaufenkann. Ein Or akelliel3esich be- 
tragen. Oder man geht zur Schankwirt- 
schaft. Dort gibt es gegen Gold Iniormatio- 
nen. Sparliche zwar nur, aber immerhin. 
So fiigt sich Stiick an Stiick, wechselt Aktion 
mit Kombination, wird man mit immer neuen 
Situationen konfrontiert. MYTHOS, wir sag- 
ten es einleitend, ist vielleicht eines der 
schbnsten Fantasy-Adventures iiberhaupt. 
Von ATARI, Made in Germany! 
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s beeindruckende Sport-Schauspiel der 
XXIV. Sommerolympiade in Los Angeles ist 
sicher auch ATARI Clubfreunden noch in al- 
ierbester Erinnerung, nicht zuletzt wohl we- 
gen der Medaillenfulle, die die bundes- 
deutsche Mannschaft mit nach Hause 
brachte. Schon wahrend der Spiele mogen 
sich sportbegeisterte Computerfreunde 
uberlegt haben, wie man den sich taglich 
verandemden MedaiOenspiegel „compu- 
termaJ3ig" in den Griff bekommen konnte. 
Womit die Rangreihe der Nationen ja auch 
eindeutg festgelegt ware. Eine andere 
Uberlegung ware, Rekorde und Bestlei- 
Stungen der verschiedenen Disziplinen 
festzuhalten. Und im Idealfall ware alles dies 
noch den Ergebnissen vergangener Olym- 
piaden gegeniiberzustellen, um so zu se- 



hen, wie sportBche Leistungen sich veran- 
dert haben. 

ATARl-Computerbesitzer sind da gut dran. 
Denn jetzt gibt es, ganz neu ein Programm, 
das eben diese Anforderungen erfuEt: Das 
OLYMPIA-LEXIKON. Aus gegebenem ak- 
tuellen AnlaB zeigt der Auftaktbildschirm 
das Olympische Signet der Los Angeles 
Spiele. Nach dem Driicken der „START' Ta- 
ste gibt es mehrere Moglichkeiten uber 
„SELECr. Entweder man lafit sich den Me- 
daillenspiegel der Moskauer Olympiade 
von 1980 vorfuhren oder man fragt speziel- 
le „Sportdaten" db. 

Der MedaiUenspiegel ist witzig aufbereitet: 
Da preschen in der unteren Bildschirmhalf- 
te drei 100 -Meter- Laufertiber die elektroni- 
sche Bahn. Wird nun wieder die START-Ta- 
ste betatigt, eiBcheint der MedaiUenspiegel 
mit den ersten acht Platzen. So geht es ins- 
gesamt fiinfmal weiter. Alle 35 Siegematio- 
nen von 1980 sind erfaBt. 



Ahnlich bunt und witzig gestaltet sind die 
Sportarten. Hier finden wir im unteren Bild- 
schirmdrittel drei Podeste fiir die drei Sie- 
ger. In alphabetischer Reihenfolge samtli- 
cher leichtathletischer Disziplinen kdnnen 
nun die Namen der Sieger, Nationen, Unter- 
disziplinen, Zeiten, Weiten, Punkte und Re- 
korde abgefragt werden. Das Spektrum 
reicht von Basketball bis Tontaubenschie- 
Ben, und ist daruber hinaus noch aufgeglie- 
dert in Damen und Herren sowie. „Ge- 
mischt". 

Was aus und fiir Moskau tertig konfektio- 
niert geliefert wird, sowohl beim MedaiUen- 
spiegel als auch bei den Sportdaten, kann 
man selbstverstandlich fiir Los Angeles 
oder jede andere Olympiade selber einge- 
ben. Denn dafur wurde dieses Programm ja 
schlieBlich entwickelt. 
Voraussetzung dafur ist allerdings das Anle- 
gen einer entsprechenden Datendiskette, 
die, - dafi sie formatiert sein muB, versteht 
sich eigentlich von selbst -, vorher anzu- 
melden ist Die Aufforderung dazu erfolgt, 
wie es sich fiir ein anstandiges Programm 
gehdrt, iiber das Menu. Dann wird Schrittfur 
Schritt da eingegeben, wo der Cursor 
blinkt. Also Damen, Herren oder Gemischt 
Danach die Sportart, darunter die Disziplin 
(beim Schwimmen z. B. 100-Meter Kraul), 
anschlieBend der Name, dazu Land, Pialz 
und schlieBlich, ob's ein Rekord war oder 
nicht. Aut den Podesten unten geschieht 
dann, abhangig vom Platz, ebenfalls etwas: 
Da nanJich steigt der Sieger drauf. 
Tja, bleibt im Grunde nur, das Programm zu 
nehmen und an den Computer zu gehen, 
um das ganz pnvate OLYMPIA LEXIKON 
komplett zu fiillen. Eine Sache, an der die 
ganze Familie mitwirken kann. 

(Fvir alle ATARI Computer) 

IBondesliga 

* unterKontrolle, 

Was den Leichtathiletik-Freunden das 
OLYMPIA LEXKON, ist den Anhangem 
jedweder Art von Ballspielen die BUNDES- 
LIGATABELLE. Auch hier gilt, was furs 
OLYMPLM.EXIKON genereE gesagt wur- 
deiDenWunschnachaktuellerBundesliga- 
Buchhaltung werden begeisterte Volley- 
ball- oder FuiBballfreunde bestimmt schon 
einmal gehabt haben. Denn stets auf die 
Montagausgabe der Tageszeitung warten 
zu miissen, um den derzeitigen Stand nach 
Punkten, Torverhaltnissen, Heim- und Aus- 
wartsspielen zu erfahren, ist nicht jeder- 
manns Sache. Am allerwenigsten, wenn 
man einen Computer hat Die neue ATARI 
BUNDESLIGATABELLE nimmt einem nicht 
nur die Warterei ab. Damit computert man 
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ganz aktiv - mit Freunden oder eben auch 
im Familienkreise. 

Im Prinzip ist der Programmaufbau dem des 
OLYMPIA LEXIKONS ahnlich. Aber bei 
der BUNDESLIGATABELLE geht es doch 
etwas sachlicher zu. {SchiieBlich ist FuBbail 
ja auch eine emste Sache, oder?) Nach dem 
Laden des Programms kann man zwischen 
verschiedenen Piktogrammen wahlen, die 
fiir die Bimdesliga-Disziplinen stehen. Also 
2. B. Handball, VoEeyball oder Tennis. 
Das Programm bietet mehrere Moglichkei- 
ten, die eines gemeinsam haben : Sie lief em 
samtliche Informationen auf einen Blick, ge- 
nauer, auf einem Bildschirm. So wahlt man 
iiber SELECT „TabeEe ansehen", „Alle Be- 



gegnungen eines Vereins", die „Vereinsna- 
menstabelle" oder die „Tabelle Heim-Aus- 
warts". Aber wir wollen uns ja nicht mit Fer- 
tigkonfektion begniigen, sondem etwas 
tun. 

Wiederum gilt: zunachst mufi eine Daten- 
diskette angelegt werden. Darauf wird die 
Vereinsnamenstabelle eingerichtet- Eine 
Vorschau auf die Begegnungen der an der 
jeweiligen Bundesliga beteiligten Mann- 
schaften wird von den einzelnen Verban- 
den rechtzeitig vor Saisonbeginn veroff ent- 
lichL Diese Vorbereitungen sind naturlich 
mit Arbeit verbunden. Die aber hat man nur 
einmal. Das Eintragen der Spiefergebnisse 
hingegen ist dann eine der leichteren 



Ubungen, nicht zuletzt, wenn man „seinen" 
Verein Sonnabend fiir Sonnabend als Sie- 
ger mit entsprechender Anzahl von Toren 
und Punkten immer weiter nach vom klet- 
tem sieht. 

Wer seinen Freunden eine Freude berei- 
ten will, der kann den aktuellen Stand gleich 
ausgedruckt weiterreichen. Mit der Option 
Druck, ausgeidst durch CTFIL-D, geht das 
blifzschnell. 

Eines ist verstandlicherweise auch mit der 
BUNDESLIGATABELLE nicht moglich : Die 
Meisterschaft zu programmieren. Es sei 
derm, man gibt einfach andere Daten ein, 
nur, um zu sehen, was ware wenn . . . 

(Fur aUe ATARI Computer) 




Die Geschichte vom sagenumwobe- 
nen Atlantis kennt jeder. Und sicher 
hat sich der eine oder andere Ad- 
venture- Game-Spiefer schon einmal ge- 
fragt, warum diese Geschichte noch immer 
nicht als Grundlage fiir ein Spiel verwendet 
worden ist Wie das Leben so spielt: Im stil- 
len Programmier-Kammerlein, wir wissen 
es aus Erfahrung, entstehen die schdnsten 
Dinge, ohne ans Licht der (Spiel) dffentlich- 
keit zu geraten, aufSer durch Zufall. Eben ein 
solcher bescherte der ATARI-Spielerschar 
ATLANTIS. 

Wir befinden uns mit unserem Boot auf dem 
Meer, irgendwo dort, wo der Legende 
nach der Kontinent untergegangen sein 
soE. Naturlich suchen wir Atlantis weniger, 
um der Wissenschaft zu neuen Erkenntnis- 



sen zu verhelfen, als vielmehr, um einen 
Schatz zu heben, den Atlantis -Schatz. Kein 
Heben, ohne vorheriges Tauchen. Kein 
Tauchen ohne Ausriistung. Die Abfolge ist 
logisch, und logisch auch der Spielablauf. 
Also geht es zu Anfang darum, sich auf alle 
Unterwasser-Widrigkeiten voizubereiten, 
entsprechend gewappnet zu sein. Die Ab- 
folge sieht etwa so aus : Zunachst werf en wir 
Anker, begeben uns dann unter Deck und 
schliipfen in den Taucheranzug. Ein Sauer- 




stotfgerat, aufgefiiUt naturlich, wird ange- 
legt, ein Messer gehort ebenfalls dazu (man 
weifi ja nie,..) und Medizin. Worauf wir 
noch zu sprechen kommen. Nun aber: Hin- 
ein ins nasse Element. 
Die Fortbewegung unter Wasser erfolgt 
nach bewahrter Methode. Die Anfangs- 
buchstaben der Himmelsrichtungen brin- 
gen uns in die gewiinschte Gegend, Schritt 
um Schritt. Unterwasserwegs finden wir 
Gegenstande, liber deren kiinftigen Nutz 
und Frommen nachzudenken lohnt Da ha- 
ben wir z. B. ein Fangnetz. Zu fangen gibt es 
bei Abenteuer-Spielen bekanntlich immer 
etwas. Also: Mitnehmen. Oder wir sto6en 
auf eine Muschel. Reinschauen kdnnte man 
ja mal, geht es doch danjm, Atlantis zu fin- 
den. Das steckt nicht drin, dafiir aber eine 
Perle. Perlen, erfahreneAbenteurer wissen 
es, sind zum Tauschen gut. Also: Mitneh- 
men. 

Und wahrend wir weiter iiber den Meeres- 
grund traben, haben wir nicht nur Begeg- 
nungen der freundlichen Art - v^e etwa 
die mit der netten Nixe -, giftige QuaUen 
versperren den Weg, Haie bereitensich auf 
eine kraftige Mahlzeit vor. Und so weiter. 
Der Weg nach Atlantis ist voEer Uberra- 
schungen und Gefahren. Auch und gerade 
auf dem ATARI-Computer. ATLANTIS, das 
zweite groBe Abenteuer, wartet darauf, ent- 
deckt und gespielt zu werden. 
Atari Qubmagazin Nachtrag 17.10.84 
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Edel sei das Design, ausgereift die Tech- 
nik und sehr gut das Zubehdr. Diese 
Wunsche, wenngleich nicht in dieser 
Wertreihenfolge, wurden von ATARI- 
Freunden auf die Frage geauBert, was man 
denn an unserem ATARI Video Computer 
Spiel System (kurz, bundig und bekannt als 
VCS), dam weltweit erfolgreichsten und 
verbreitetesten, verbessem konnte. Unse- 
re Techniker haben sich Muhe gegeben 
und das bewahrte VCS 2600 technisch 
und im Design verbessert. 
Das Ergebnis, wir konnten as mehrfach f est- 
stellan, ist hervoiragend. Unser Bestseller 



mi]3t nach Lange x Breite x Hohe nur noch 
26,5x 17x3,5 cm. Verpackt wurde die CPU 
in einmattschwarzes Slimline- Gehause, das 
der neuen ATARI XL-Computer Design- 
linie entspricht AUe Bedienungselemente 



sind, bis auf die Schwierigkeitsschalter und 
den Kanalwahlschalter bedienerfreundlich 
in Zweiergruppen links und rechts neben 
dem Steckmodulschacht angebracht. Ent- 
sprechend breite, geriffelte Schiebeschal- 
ter (fiir „Power On bzw. Off" und Wahl zwi- 
schen Farb- bzw. S AV-Femseher) links ne- 
ben dem Schacht und Druckschalter (fiir 
Spielwahl so wie „Reset" ) sind Beweis fiir Be- 
dienungskomfort Im breiten Silberband 
sitzt eine kleine Leuchtdiode, die uber den 
„Power''-Status Auskunft gibt 
Fur erganzende Ubersicht sorgt die ge- 
pragte Beschriftung an der hinteren Ober- 
seite des Gerategehauses: Ohne Verren- 
kungen und Gerateverdrehungen weiB 
man, wo der Kanalwahlschalter, die loyports 
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und die Schwierigkeitsschalter sich befin- 
den. „Drinnen" hat es eine Veranderung ge- 
geben, die man nach Einschalten des neuen 
VCS 2600 so richtig schatzen lemt : Ein be- 
stechend briliantes, scharfes Bild auf dem 
Femsehschirm {richtige Kanalwahl- und 
Einstellung naturlich vorausgesetzt), durch 
das ATARI-Spielen noch mehr Freude 
macht 

Wie iiblich gehort zum Liefemmfang, was 
der Spieler zum AnschluB braucht Und 
noch etwas mehr, Neben dem gerade be- 
schriebenen Grundgerat werden Anten- 
nenkabel und Netzgerat mitgeliefert, femer 



zwei der neuen Super-Steuerkniippel und 
der ATARI-Spiel-Superhit .CENTIPEDE" 
Dazu miissen wir wohl nichts mehr sagen, 
oder? 

Wer eret jetzt auf das ATARI VCS kommt hat 
also alien Grund zur Freude ob soviel aus- 
gereifter Technik bei gleichzeitig schickem 
Design. Eines allerdings haben gestandene 
ATARI-Freunde mit ihrem Gerat den „Ein- 
steigem' neben der Erfahrung voraus: Sie 



besitzen ein heute schon als unbestrittener 
,Klassiker" geltendes Video Computer 
Spiel System. Das erfolgreichste weltweit, 
wie gesagt! 

Das neue VCS 2 600 halt jeder authorisierte 
ATARI-Handler bereit und bereits jetzt ist 
es im Angebot vieler Waren- imd Versand- 
hauser. Am besten, das empfehlen wir den 
Qubmitgliedem ja immer, macht sich selbst 
ein Bild, wer Interesse hat. Viel SpaB beim 
Test des neuen VCS 2600, Wir sind auf 
Reaktionen und Zuschriften gespannt 
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Unser Vorbericht uber das, was den 
Sieger unserer Aktion Freund- 
schaftswerbung '83 in Florida er- 
wartete, hat vieie Clubmitglieder neugierig 
gemacht, Im ATARI Clubmagazin Nr. 2/84 
war die Reiseroute, auf die Michael Ddring 
sich freuen durfte, austuhrlich beschrieben. 
Was er nun tatsachlich eriebt hat, das hielt er 
in seinem Tagebuch - sxclusiv fiir alJe ande- 
ran Qubmitglieder fest Hier sein Bericht. 

15.7.84 Heute sind wir von Hamburg nach 
Dusseldori mit der Lufthansa geflogen. Der 
Abflug war um 9.20 Uhr. In Diisseldorf reg- 
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nete es. Um 11.45 Uhr flogen wir dann mit 
der LTU nach Miami. Der Flug dauerte 
knappzehnStunden.Um 16.40 UhrOrtszeit 
kamen wir in Miami an. Es regnete auch da. 
Die Einwohner sagen „wedness sunshine" 
{also : feuchter Sonnenschein) wenn es reg- 
net. Im Hotel angekommen probierte ich 
erst einmal den Femseher aus. Langsam en- 
dete der erste Tag. 

1 6. 7. 84 Wir standen heute friih auf- Ich stell- 
te gleich den Femseher an. Nach dem Friih- 
stiJck gingen wir zum Strand und erkunde- 
ten Surfside und Umgebung. Nach der Be- 
griiBung durch die Reiseleitung am Nach- 



mittag wurden wir zu einer Cocktail- Party 
etngeladen, wo es Hahnchen und etwas 
zum Trinken gab. 

17.7.84 Um 6.15 Uhr wurden wir geweckt 
und starteten bereits um 7.00 Uhr zu einer 
Stadtrundfahrt durch Miami. Dabei besuch- 
ten wir den Parrot Jungle und als H^ptat- 
traktlon das Seaquarium, Im Parrot Jungle sa- 
hen wir eine Papageien-Show, anscfilie- 
Bend, im Seaquarium konnten wir eine Kil- 
lerwal-Show, TV Flipper und Seelowen in 
Natura sehen. Dieser Tag war eriebnisreich 
und heiB. 

18.7.84 Ein Tag zum Faulenzen. Wir lagen 
am Pool und haben im Ozean gebadet. 
19.7.84Wiedermalaufstehenum 6.45 Uhr 
und um 7.00 Uhr ab nach Key West, Wir fuh- 
renuberdieUS I, dabeiuberquertenwir40 
Brucken und Damme und erreichten 
sclilief31ich den siidlichsten I\inkt der USA, 
Wir haben das Hemingway-Haus besucht 
und fuhren anscfilieBend zum Bummein in 
dieStadt.Eswarziemlichheifi.Gegen21.30 
Uhr kefirten wir wieder ins Hotel zuruck. 
20.7.84 Noch mal ein Tag zum Baden und 
Faulenzen. In der Nacht kam Sturm auf. und 
es regnete. In Florida ist im Sommer Hurri- 
cane- und Regenzeit. 

21. 7.84 EinBlickausdemFenster:Es regne- 
te. Der Schauer dauerte bis zum spaten 
Nachmittag an. Als das Gewitter vorbei war, 
ging ich nach drauBen und badete im Meer. 
22.7.84 Das gleiche BOd wie gestem: Auf- 
wachen, aus dem Fenster schauen, Regen. 
Aber das Wasser hat Badetemperatur. 
Abends packte ich meine Sachen, derin die 
Rundreise soU morgen friih losgehen. 
23.7.84 Weaken heute um 6.15 Uhr. In ei- 
nemKleinbusfufirenwiranOrangenplanta- 
gen, Palmen und Zypressen vorbei in Rich- 
tung Cape Canaveral. Gegen Mittag sahen 
wir die ersten Schilder der NASA Wir ge- 
langten dann nach Merritt Island und dort 
zum Kennedy Space Center. 
Vom Kennedy Space Center aus wurden 
Apollo und Space Shuttle gestartet. Wir 
konnten die Startrampe, eine Mondrakete, 
eine Raumkapsel sehen und erlebteneinen 
simuEerten Start mit. Danach ging die Reise 
nach Orlando weiter. 

24.7.84 Fur 9,00 Uhr ist die Abreise zum 
„Magic Kingdom" angesetzt. „Magic King- 
dom", das ist das Land von Micky, Donald, 
Goofy und Co. Ein Land voUer Phantasie 
und Abenteuer. Eine DschungeHahrt, Gei- 
sterbahn, 20.000 Meilen unter dem Meer 
mit dem U-Boot und Mississippi-Dampfer- 
fahrt. Am Nachmittag feierten wir Donalds 
50. Geburtstag. Am Abend gab es eine 
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Lichterparade unzahliger bunter Gllihbir- 
nen. Und gegen Mittemacht erleuchtete 
ein Feuerwerk Cinderellas SchloB. Danach 
verlieBen wir Disney World. 
25.7.84 Heute wurden wir durch das 
EPCOT-Center gefuhrt. EPCOTist eine Mi- 
schung aus Phantasie und Technik, Vergan- 
genheit und Zukunft. Wir hoben dort ver- 
schiedene Lander besuchtiMexiko, Ameri- 
ka, Kanada, England und Frankreich. Das 
war ein Tag volier Attraktionen. 
26.7.84 Unser Ziel heute: St. Petersburg. 
Unterwegs machten wir an einer Orangen- 
plantage Halt und genossen eine Kostprobe 
Orangensaft. Welter ging es nach Cypress 
Gardens. Dort sahen wir 1.000 Jahre alte 
Baume im Botanischen Garten. Wir erieb- 
ten Amerikas grbfite und schonste Wasser- 
ski-Show. Trotz eines Wolkenbruchs bade- 
ten wir bei St. Petersburg im Golf von Mexl- 
ko. 



Freundschaffs 
werbung: Die reine 

Gewinnfreudel 

Danke all den vielen tausend Club- 
mitgliedem, die bei unserer EXTFIA 
DANKE SCHON-Aktion mitge- 
machl haben. Die Einsendungen, die bis 
zum 15. August bei uns eintrafen, konnten 
wir kaum zahlen. Hunderte von Program- 
men fur ATARI VCS und ATARI Computer 
sind in den vergangenen Tagen an die 
gliicklichen Gewinner verschickt worden. 
Hier die Gewinner: Tim Schilling, Thuis- 
brunnerstr. 18a, 8000 Munchen 60; Tho- 
mas Priermeier, Hdhenweg 2, 8205 Miihl- 
bach; Oliver Kuhleraaim, Hatzfelderstr. 36, 
4790 Paderbom 2; Ernest Christiansen, 
Zwillingstr. 22, 6082 Walldori; C. Cyuener, 
Kronprinzen 18, 4293 Voerde 1; Michael 
Mayerhofer, Kainingerstr. 21, 8391 Hinder- 
schmiding; Jochen Ehlers, Feldweg 35a, 
2330 Eckemforde; Sonke Fock, Sachsen- 
weg 1. 2210 Itzehoe; Sven Dittmer, Schei- 
deholzweg 23, 2104 Hamburg 92; Chri- 
stian Becker, Strobbestr. 4, 4330 Essen 1; 
Christian Frieberg, Am Hohenwedel 59, 
2160 Stade; G. Braun, Drosselweg 5, 7917 
Vohringen; Gerhard Spescha, Maximi- 
lianstr. 12, 8990 lindau; Stephen Schaper, 
Im Berge 24, 2000 Hamburg 67; Dirk Lan- 
ge, Wahlingsallee 143, 2000 Hamburg 61; 
Bjom Henning, Am Sportplatz 6, 2061 El- 
menhorst; Oliver Steger, Panoramastr. 13, 



6909 Malschenberg; Kurosch Fararuni, 
Ohligser Weg 26, 4010 Hilden; Claus Min- 
dermann, Auf dem Sonnenberg 4, 2807 
Achim-Baden; Mario Noack, Raabenstr. 36, 
3420 Herzberg; IngriedSauer, Berliner Str. 
32,6440Bebra;WoligangBecker,Kirchstr. 
84, 6227 Oestrich-Winkel; Michael Haag, 
Robinsonpiatz 2, 4270 Dorsten 11; Guido 
Schmidt, Oesterfeldstr, 44, 7000 Stuttgart 
80; Christian Hasse, Dankwartstr. 11, 5030 
Hiirth; Frank Schntirer, Eggensteinersir. 57, 
7513 Stutensee 1; Rolf Boehm, Letzter Ha- 
senpfad 13/23, 6000 Frankfurt/Main 70; 
H.J. Mummeltey Kekenflur 3, 2000 Ham- 
burg 62; Heiko Eichhom, Kreiozwegstr. 2, 
8621 Schneckenlohe. 
Den SUPER BONUS, ein T-Shirt, haben ge- 
wonnen: Frank Zimmerle, Im Klosterbezirk 
1, 6661 Hanbach; A. Dinkelbach, Lindenstr. 
97, 5000 Koln 1; Roland Zagler, Canisius- 
weg !47D, 6064 Rum; Jiirgen Schv/indtke, 
Krohnenberg 219, 5100 Aachen; V.Z. Lo- 
renz, Ringelstr. 1, 6000 Frankfurt/Main 60; 
Thomas Herbig, Haferkamp 20, 4953 Pe- 
tershagen. 

Die Gewinner der letzten Runde unserer 
„alten" Aktion Freundschaftswerbung wol- 
len naiiirlich ihren Namen ebenfalls hier le- 
sen. Deshalb nochmals ganz offiziell: Im Mai 
ging der l.Preis an Andreas Schmidt, Ba- 
zienstr. 2, 8900 Lindau/B.; 2 . Preis : Matthias 
Krebs, Mittelwiese 1, 2800 Bremen 1; 
3. Preis: Thomas Franke, Roonstr. 14, 4100 
Duisburg 17. 

Ein Hit war unsere Postkartenaktion. Aus 
Platzgriinden konnen wir die Namen der 



27.7.84 Die StraBe fuhrte uns von St. Peters- 
burg uber die Sunshine- Briicke nach 
Naples. Der Golf von Mexiko lud wieder 
zum Schnorcheln und Baden ein. 
28.7.84 Sonnabend: Heute waren die 
Everglades unser Ziel. Dieses Sumpfgebiet 
ist ein Nationalpark. Wir besuchten einen 
Miccosukee-Stamm und rauschten an- 
schlieBend mit einem Airboat durch die 
Everglades. Spannend wurde es, als wir an 
einem Alligator-Nest vorbeikamen und 
schHeBlich sogar einen AUigatorenkampf 
beobachten konnten. Uber Fort Lauder- 
dale fuhren wir dann nach Miami Beach, 
Surfside zuriick. 

29.7.84/30.7.84 Der letzte von vierzehn 
ereignisreichen Tagen. Nun heiBt es Koffer- 
packen. Bis zum fruhen Nachmittag badete 
ich imMeer. Um 19.00 Uhr startete unsere 
Maschine Richtung Hetmat. In Hamburg tra- 
fen wir Punkt Mittag (Ortszeit) ein. 

Gewinner, die direkt benachrichtigt wur- 
den, nicht verbHentHchen. Aber auch fur sie 
gilt: Herzlichen Gluckwunsch und Danke 
fiirs Mitmachen. 

Und es wird 
welter gevironnen/ 

Wie? Das miissen die neuen Qubmitglie- 
der wissen. Die Spielregeln sind wie folgt: 
Jedes Qubmitglied erhalt eine Qubkarte, 
auf deren Riickseite sich sechs Sammelfel- 
der befinden. Auf der Riickseite der Casset- 
tenverpackungen befinden sich dreiecld- 
ge Klebemarken, an deren unterem Rand 
der Spielname steht. Nur dieser Spielname 
wird in das entsprechende Sammelfeld auf 
der Karte geklebt. Auch diesmal gibt es wie- 
der einen SUPER BONUS. Was das ist, v^-d 
heute noch nicht verraten, denn Uberra- 
schungen machen noch mehr Freude. 
Generell gilt: Ist die Clubkarte mit sechs 
Marken komplettiert, wird sie an die Qub- 
zentraie geschickt. Der EXTRA BONUS 
kommt, zusammen mit einer neuen Club- 
karte, automatlsch. 

Und noch einmal: Schriftverkehr in Sachen 
SUPER BONUS konnen wir nicht fuhren. 
Dazu ist in der Oubzentrale zu viel zu tun. 
Ehe wtr's vergessen: Jeder Einsender einer 
voUstandig mit Samraelmarken beklebten 
Scheckkarte hat die Chance, den SUPER 
SUPER BONUS zu gewinnen. Ein Knuller, 
der jedem ATARI-Freund Freude macht 
namlich je ein Original-Videoautomat TEM- 
PEST und ASTEROIDS. 
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Rekord-Einsendungen „satt" hagelte es 
wieder in den vergangenen Monaten. 
Beweis dafiir, wie intensiv gespielt wlrd, ob 
zuhause oder - ganz offiziell - in der Bun- 
desliga. Voratissetzung fur aile hier ver- 
offentlichten Rekorde ist der Rekordbe- 
weis. Er ist erbracht, wenn entweder ein 
Bildschirmfoto, aus dem die Punktzahl 
deutlich zu erkennen ist, der Rekordmel- 
dung beiliegt. Die zweite Moglichkeit 
besteht darin, die Punktzahl formlos mit- 
zuteilen und einen Zeugen um Unterschrift 
zu bitten. Nachstehend geht es wieder 
Schlag auf Schlag oder besser Punkt um 
Punkt mit neuen Spitzenleistungen an Joy- 
stick und Bildschirm. 

Den Pole Position -Rekordbrachte Frank 
Wolff aus 5042 Ahrem auf 61.2S0 Punk- 
te. Einen Doppeleintrag ins ATARI-Buch 
der Rekorde hat JorgBunte aus 52 03 Much 



verdient der bei E.T. 2.516.713 Punkte 
schaffte und PAC-Man 350.117 Punkte 

fressen lieB. Christoph Schmitz aus 4650 
Geisenkirchen erflog mit seinem Joust - 
StrauB 998.200 Punkte. 
Der Erfolg des Roten Barons, sprich 
Snoopy, liegt dank Oliver Briller aus 4703 
Bbnen nun bei 53.150 Punkten. Oliver 
Waskow aus 2300 Kiel 1 brachte beim Klas- 
siker Asteroids mit 1.000.100 eine neue 
Spitzenleistung. Aus Oberhausen kam die 
Kangaroo- Rekordmeldung. Dirk Keine- 
mann schaffte 993.600 Punkte. Siegfried 
Reisinger in 8351 Otzing schraubte den 
Hekord fur Battlezone auf 714.000 
Punkte. 

Sagenhafte 3.539.450 Missile Com- 
mand-Punkte erzielte Tobias Luhrig aus 
3457 Lenne. Tatzelwurm Centipede steht 
nun mit 987.170 Punkten zu Buch, die 
Frank Hadlich in 6000 Frankfurt 61 natCir- 
lich ebenso freuen wie uns. Bei Jungle 
Hunt sind aufgrund der Leistung von 




Bjom Heiko Bade in 2400 Lii;>_::,: i ^: ■ uLn- 
mehr 71.900 Punkte zu uberbieten. Und 
wer noch fleifiiger grabt als Michael Stenzel 
aus 7274 Haiterbach 2, hat vielleicht doch 
noch eine Chance, seine 1.344.310 bei 
Dig Dug zu uberbieten. Neu im Rekord- 
Rennen ist unser Gallier Obelix. Mit 
703.640 Punkten, erzielt von Markus Kie- 
nitz aus 2 82 Bremen 7 7 steht er jetzt in der 
Liste. Viei Erfolg bei den neuen Rekordver- 
suchen und alien alten wie neuen Rekord- 
inhabem herzlichen Gliickwunsch. 
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Jager 

des ver/orenen Schatzes 

Zu diesem spannenden ATARI-Adventure 
erreichten uns mehrere Zuschriften, von 
denen wir hier zwei besonders interes- 
sante veroffentHchen. Michael Urban aus 
Kdln fand heraus: Wenn man das Karten- 
zimmer verlaBt und ins Zimmer der winzi- 
gen Diebe komrat, sollte man die Peitsche 




zur Hand nehmen, um die Diebe damit 
zurCickzuschlagen, 

Ich empfehle, den Geheiniausgang im Zim- 
mer des blendenden Lichts zu venneiden. 
Dieser Weg kostet nicht nur Abenteuer- 
punkte, er versperrt auch den naturlichen 
Ausgang. In diesem Fall mufi man durchs 
Spinnenzimmer. 

HeiB ist Andreas Mischkes Tip: Sturzt man 
von einem der Tafelberge, gibt es eine 
ganz einfache Rettung. Wahrend des Stur- 



zes wird der rote Actionknopf gednickt - 
und schon steht man wieder auf dem ersten 
Tafelberg. 

Demons To Diamonds 

Freunden dieser Action- Cassette hilft 
sicher, was uns Thorsten Hauck aus Man- 
delbachtal verriet. Wenn ab der 1. Runde 
fur einen Spieler oder der 6. Runde fur zwei 
keine Totenkopfe mehr erscheinen, immer 
warten, bis die Damonen die optimale 
Stellung erreicht haben. Das bedeutet: 
Fiir den roten Spieler die hochste, fiir den 
weii3en Spieler die tiefste. 

Dig Dug 

„Mbglichst viele Fruchte soil man bei DIG 
DUG bekommen", stellt Thomas Appel aus 
Selm fest, „aber leider ist es oft so, dafi zwar 
alle Gegner uberwunden sind, man aber 
keine Fruchte gesammelt hat. 
Das ist besonders dann argerlich, wenn 
man schon weit gekommen ist und so sehr 
viele Punkte fur eine Frucht bekommt. Ich 
habe Abhilfe gefunden. Man tut nichts wel- 
ter, als zwei der Felsbrocken im Bild fallen 
zu lassen und bewegt sich anschlieBend zur 
Mitte. Die Frucht erscheint bestimmt" 

Jousf 

An den mittleren schwebenden Felsen 
kommt die Flugechse nicht nah genug 
heran. Man kann sich also ganz beruhigt 
hinstellen. Aber Vorsicht: Die Bussard- 
Reiter konnen herankommen. Das fand 
Michael Kugler aus Schwaig heraus. Zu die- 



sem Programm teilt er ebenfalls mit: Am ' 
besten fallt man von genau oben auf die 
anderen Reiter. Trifft man sie so, erwischt ! 
man namlich Reiter und El 
VielleichtistanderenJOUST-Freundendas ■ 
jaauchauigefallen: Wenn man kurz voider ■ 
Eier-Runde steht, den letzten Reiter mog- , 
lichst oben erwischen. Hat man ihn, sind ! 
einem auch alle anderen sicher. Danach ■ 
steigt man ninter. So stellt sich das Problem '' 
des Aufsteigens nicht wieder. 

Berzerk 

Der „b6se Otto" verschwindet aus dem ,: 
Bild,wennmansichinSpiel2,5,8oderllin ■ 
einem Labyrinth mit linkem und rechtem 
Ausgang befindet und links hinausschiefit 
Das fand Volker Reusing aus Wuppertal 
heraus. 

Real Sports Tennis 

Kurz und blindig ist der Tennis-Tip von 
Patrick Seidel aus Waltrop. „Steht man vor 
dem Netz und druckt den Hebel immer 
weiter nach oben, fliegt der Ball schneller.' 
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Circus ATARI 

Da bleibt kein Auge trocken beim Spiel mit 
den Clowns. Wippen imd Ballons zerste- 
chen, springen und nicht daneben fallen. 
Punkte sammeln, und ab geht's in die nach- 
ste Runde. Einige Casseften des Spielspa- 

haben wir noch. 
EinschlieBlich der 
Drehregler zum 
Freundschaftspreis. 

Nr. 
CX2630 



Zuzuglich DM 1,50 

fur Porto und 

Verpackung 



FINAL LEGACY'. 
Oer Soundtrack 

h, richtig gelesen! Unser Superprogramm 
FINAL LEGACY unddieStoryinderletzten 
Ausgabe des Clubraagazins beeindruckten 
einen jungen Elektronikmusiker so, dafi er 
ein Stuck gleichen Namens komponierte. 
Das wledemm fanden wir so gut, daJ3 wir 
den Inhalt von FINAL LEGACY als Ge- 
schichte, gesprochen von Arnold Marquis, 
dessenStimmeiederKinoganqerkennt,mit 
auls Band brachten. Ein Mufi fur alle ATARl- 
Freunde. Und exklusiv nur fur Qubmitglie- 
der zu haben. 



Warlords 

Wir haben ihn noch in begrenzter Stiick- 
zahl, den packenden VCS-Hlt der Hun- 
derttausende begeisterte, den Klassiker, 
der in keiner Software-Bibliothek fehien 
darf. In WARLORDS streiten die feindli- 
chen Brijder mit Kugeln, Blitzen und Kata- 
pulten um die Erbfolge. Das spannende 
Spiel, inklusive Drehregler, 
zum Freundschaftspreis. 
Best. Nr.CX 2610 
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Die SOFTWARE BOX 

Praktisch, preiswert, einfach prima! So 
kommt Ordnung in die Software-Biblio- 
thek. Und die Disketten sind endlich staubsi- 
cher untergebracht. Dazu (ibersichtlich 
geordnet und schnell im Griff. Nebenbei: 
Schdn sieht's auch aus. Circa- MaBe (L x B x 
H}21xl8xl8cm.'PorfQund 
Verpackungskosten sind 
im Preis inbegriffen. 
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DE RE ATARI 



Dos Xl-HANDBUCH 
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u„jn„u „,„!, i-i^~.tschlandzuhaben.Und Keine 
BuohderATAR]-Com- chen I 
puterbiicher. Das unentbehrliche Stan- Graiik 
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^""""n tragen mehr, alies klar in Sa- 
. und SOOXLComputer. Ob 
id. Error- Meldungen, Program- 
ks und Pok( — • ' 
JjefurXLUsfc. .^„. .=^.v-^^..>^^- 
;isnurDM4,50 

Tien DM 1,50 fur Porto und 



i Gut beschirml bei hei5en Spielen. Mit den Undpassen,weilverstel]bar,aufjedenKopf. | 
luftdurchlassigen Miitzen fur ATAFil-Profis. HabenwirinzweiAusfuhrungen: 
Die sind naturlich hochwertig verarbeilet a) PAC-MAN Mutze 

b) REAL SPORTS-Miitze 
So wird bestellt: Scheck in Hohe von DM 
7,90 pro MutzesowieeinenC4-Umschlag j 
mitDM 1,10 frankiert und IhrerAnschriftver- 
sehen an den ATARI CLUB schicken. Au- 
fierdem angeben, ob PAC-MAN-Mutze I 
Oder REAL SPORTS-Mutze gewunscht | 
wird. 
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fur alle, die auf ATARI stehen. 
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